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ABSTRAK 
 
 
Rizka Latifah. Scoping Review Penggunaan Augmented reality Sebagai Media 
Pembelajaran dalam Meningkatkan Motivasi Siswa. Skripsi, Fakultas Keguruan 
dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta. Juni 2018. 
Augmented reality adalah kelanjutan dari virtual reality, dimana augmented reality 
menyediakan lingkungan nyata dengan mengkombinasikan dunia nyata dan dunia 
maya. Banyak penelitian yang membuktikan bahwa augmented reality membantu 
meningkatkan motivasi siswa dan membantu siswa memiliki kemampuan analisis 
yang bagus. Dalam penelitian ini akan diungkapkan teknologi yang digunakan 
augmented reality, metode pembelajaran dalam penerapan augmented reality, dan 
cara augmented reality dalam meningkatkan motivasi siswa. Untuk meninjau lebih 
lanjut ketiga hal tersebut maka dilakukan penelitian menggunakan metode scoping 
review yang dikembangkan oleh Arksey & Markey dengan mencakup 34 penelitian. 
Dengan metode tersebut, terdapat tiga temuan penelitian. Pertama, teknologi 
augmented reality dapat dilihat dari dua sudut pandang yaitu jenis dan bentuknya. 
Jenis teknologi augmented reality yang paling banyak digunakan adalah maker-
based tracking (85%) dan bentuk augmented reality yang paling banyak digunakan 
augmented reality adalah augmented reality handout (32%). Kedua, metode 
pembelajaran tidak banyak dibahas dalam penggunaan augmented reality (59%). 
Walau begitu ditemukan bahwa, metode pembelajaran yang sering digunakan 
dalam penerapan augmented reality adalah game-based learning (11%). Yang 
terakhir, cara yang banyak digunakan augmented reality dalam meningkatkan 
motivasi siswa adalah dengan memvisualisasikan model 3D (38%). 
Kata kunci: augmented reality; pendidikan; motivasi; media pembelajaran; metode 
pembelajaran; scoping review. 
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ABSTRACT 
 
Rizka Latifah. Scoping Review of Augmented reality as Teaching Tools in 
Improving Students Motivation. Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sebelas Maret Surakarta. June 2018. 
Augmented reality is a continuation of virtual reality, where augmented reality 
provides a real environment by combining the real world and the virtual world. 
Many studies have proven that augmented reality helps to increase student 
motivation and helps students have good analytical skills. In this research will be 
disclosed technology used augmented reality, learning method in applying 
augmented reality, and augmented reality way in improving student motivation. To 
review further these three things then conducted research using scoping review 
method developed by Arksey & Markey with 34 research included. With this 
method, there are three research findings. First, augmented reality technology can 
be seen from two perspectives of the type and shape. The most widely used types of 
augmented reality technologies are maker-based tracking (85%) and the most 
widely used augmented reality augmented reality is augmented reality handout 
(32%). Second, the learning method is not much discussed in the use of augmented 
reality (59%). It was found, however, that the method of learning that is often used 
in augmented reality applications is game-based learning (11%). Finally, the 
widely used way of augmented reality in improving student motivation is by 
visualizing 3D models (38%). 
Keywords: augmented reality; education; motivation; teaching tools; learning 
method; scoping review. 
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MOTTO 
 
“Allah Ta’ala berfirman, ‘Aku tergantung persangkaan hamba kepadaKu. Aku 
bersamanya kalau dia mengingat-Ku. Kalau dia mengingat-Ku pada dirinya, maka 
Aku mengingatnya pada diri-Ku. Kalau dia mengingat-Ku di keramaian, maka 
Aku akan mengingatnya di keramaian yang lebih baik dari mereka. Kalau dia 
mendekat sejengkal, maka Aku akan mendekat kepadanya sehasta. Kalau dia 
mendekat kepada diri-Ku sehasta, maka Aku akan mendekatinya sedepa. Kalau 
dia mendatangi-Ku dengan berjalan, maka Aku akan mendatanginya dengan 
berlari.” (HR bukhari, no. 7405 dan Muslim, no. 2675) 
 
“Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya, dan 
sesungguhnya usahanya itu kelak akan diperlihatkan (kepadanya), kemudian akan 
diberi balasan kepadanya dengan balasan yang paling sempurna.”  
(An-Najm 39-40) 
 
“When I was 20 – 22-years-old, I was worried about things too. But what’s 
important is to keep going, even if the results aren’t what you wanted them to be, 
just live your life to its best.” 
(Sho Sakurai) 
 
Rather than a huge amount of words. Just one word is enough. First, try to take a 
step forward on your own. “Ganbatte!” Such a simple phrase is fine. 
(Fight Song – Arashi) 
 
ix 
 
PERSEMBAHAN 
 
Skripsi ini dipersembahkan kepada: 
1. Subandini, ibuku tercinta, yang sudah memberikan dukungan mental dan 
finansial yang menjadi salah satu alasan aku tetap mengerjakan, 
2. Bapak, kakak-kakak, dan adik-adik tercinta, 
3. Ine Rahmahwati dan Putri Wulandari yang senantiasa memberikan dukungan 
dan saran-saran yang membantu, 
4. Dosen Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer UNS, 
5. Rekan mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer UNS 
angkatan 2014, dan 
6. Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer UNS. 
x 
 
KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan hidayah-Nya 
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “SCOPING 
REVIEW PENGGUNAAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA 
PEMBELAJARAN DALAM MENINGKATKAN MOTIVASI SISWA”. 
Skripsi ini disusun sebagai tugas akhir guna memenuhi salah satu syarat 
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Sebelas Maret. 
 Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penulisan skripsi ini masih 
jauh dari sempurna, hal tersebut karena masih sangat terbatasnya pengetahuan 
penulis. Kesempurnaan dari skripsi ini tidak lepas dari bimbingan-bimbingan, 
nasihat-nasihat, bantuan-bantuan fasilitas dan juga dorongan dari berbagai pihak. 
Untuk itu dalam kesempatan ini penulis menyampaikan rasa terima kasih yang 
sebesar-besarnya serta rasa hormat kepada: 
1. Prof. Dr. Joko Nurkamto, M. Pd, selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Sebelas Maret. 
2. Dr. Agus Efendi, M.Pd., selaku Kepala Prodi Pendidikan Teknik Informatika 
dan Komputer dan Pembimbing Akademik.  
3. Endar Suprih Wihidayat, S.T., M.Eng., selaku Dosen Pembimbing I Skripsi 
yang juga telah memberikan bimbingan, pengarahan, saran serta masukann 
kepada penulis dalam penyusunan skripsi ini. 
xi 
 
4. Basori, S.Pd., M.Pd., selaku Dosen Pembimbing II Skripsi yang juga telah 
memberikan bimbingan, pengarahan, saran serta masukan kepada penulis 
dalam penyusunan skripsi ini. 
5. Dwi Maryono, S. Si, M. Kom., selaku Dosen Penguji yang telah memberikan 
kritik, saran, masukan dan sanggahan guna penyempurnaan skripsi ini. 
6. Segenap Dosen Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret, yang telah 
memberikan ilmu pengetahuan sebagai bekal hidup penulis di masa depan. 
7. Teman-teman Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret, terima 
kasih atas kebersamaan dan doa dari kalian semua, serta semua pihak yang 
tidak dapat penulis sebutkan satu per satu yang telah membantu hingga 
terselesaikannya penulisan skripsi ini. 
Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna dan 
masih banyak terdapat cacat dan celanya.  Oleh karena itu, penulis mahon maaf 
yang sebesar-besarnya atas segala kesalahan dan kekurangan, baik yang disengaja 
atau yang tidak disengaja. Dengan segala keterbatasan ini, penulis tetap berharap 
semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak. 
 
Surakarta, 1 Juni 2018 
Penulis 
 
 
xii 
 
DAFTAR ISI 
 
HALAMAN JUDUL………………………………………………  i 
HALAMAN PERNYATAAN…………………………………….  ii  
HALAMAN PENGAJUAN……………………………………….  iii 
HALAMAN PERSETUJUAN…………………………………….  iv  
HALAMAN PENGESAHAN……………………………………..  v 
HALAMAN ABSTRAK…………………………………………..  vi 
HALAMAN ABSTRACT…..……………………………………..  vii 
HALAMAN MOTTO……………………………………………..  viii 
HALAMAN PERSEMBAHAN…………………………………..  ix 
KATA PENGANTAR…………………………………………….  x 
DAFTAR ISI………………………………………………………  xii 
DAFTAR TABEL…………………………………………………  xiv 
DAFTAR GAMBAR………………………………………………  xv 
DAFTAR LAMPIRAN……………………………………………  xvi 
 
BAB I  PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang………………………………….  1 
B. Rumusan Masalah……………………………… 3 
C. Tujuan Penelitian……………………………….  3 
D. Manfaat Penelitian……………………………… 3 
BAB II KAJIAN TEORI 
A. Kajian Teori…………………………………….  5 
B. Kerangka Berpikir……………………………… 11 
BAB III METODE PENELITIAN 
A. Waktu Penelitian………………………………… 13 
B. Jenis Penelitian…………………………………. 14 
C. Sumber Data…...……………………………….. 16 
D. Teknik Pengumpulan Data……………………… 16
xiii 
 
E. Uji Validitas Data………………………………. 17 
F. Teknik Analisis Data…………………………… 18 
G. Prosedur Penelitian……………………………..  18 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian………………………………..  20 
B. Pembahasan……………………………………  37 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan……………………………………  43 
B. Saran………………………………………….  43 
 
DAFTAR PUSTAKA……………………………………………  44 
LAMPIRAN………………………………………………………  50 
 
xiv 
 
DAFTAR TABEL 
 
Tabel         Halaman 
Tabel 3.1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi………………………………. 16 
Tabel 4.1. Contoh Pencarian penelitian………………………………. 23 
Tabel 4.2. Pengelompokkan Data……………………………………… 24 
Tabel 4.3. Jenis Augmented Reality……………………………………. 33 
Tabel 4.4. Bentuk Augmented Reality…………………………………… 34 
Tabel 4.5. Metode Pembelajaran dalam Penerapan Augmented Reality… 35 
Tabel 4.6. Cara Visualisasi Augmented Reality Meningkatkan Motivasi  
Siswa………………………………………………………….. 36 
 
 
 
 
 
 
xv 
 
DAFTAR GAMBAR 
 
Gambar        Halaman 
Gambar 2.1 Kerucut Edgar Dale…………………………………….. 6 
Gambar 2.2 Skema Kerangka Berpikir…………………………….... 11 
Gambar 3.1 Diagram PRISMA…………………………………….. .. 17 
Gambar 3.2 Skema Prosedur Penelitian……………………………... 19 
Gambar 4.1 PRISMA Flow Diagram dalam Penyeleksian Artikel….. 22 
Gambar 4.2 Perbandingan Jenis Teknologi AR……………………... 38 
Gambar 4.3 Perbandingan Bentuk Teknologi AR…………………… 39 
Gambar 4.4 Perbandingan Metode Pembelajaran dalam Penggunaan 
AR.……………………..................................................... 40 
Gambar 4.5 Perbandingan Cara Visualisasi AR Memotivasi………… 42 
 
 
 
 
xvi 
 
DAFTAR LAMPIRAN 
 
Lampiran        Halaman 
Lampiran 1. Lembar Konsultasi Pembimbing I……………. ……… 50 
Lampiran 2. Lembar Konsultasi Pembimbing II…………………… 51 
Lampiran 3. Lembar Pengesahan Seminar…………………………. 52 
Lampiran 4. Presensi Seminar……………………………………… 53 
Lampiran 5. Surat Permohonan Izin Penyusunan Skripsi………….. 56 
Lampiran 6. Surat Keputusan Dekan FKIP Tentang Izin  
 Penyusunan Skripsi…………………………... ………. 57 
Lampiran 7. Tabel Pencarian Data Skripsi………………… ………. 58 
 
 
 
 
17 
 
 
